Εισαγωγή 


Ο Προγραμματισμός και οι Δομές 
Επανάληψης σε Παιδιά Δημοτικού 


Ο προγραμματισμός, ὡς µέσο ανάπτυξης υπολογιστικής σκέψης, έχει 
πλέον εισέλθει δυναμικά στα εκπαιδευτικά προγράµµατα, ακόµα και στις 
μικρότερες ηλικίες. Στο δημοτικό σχολείο, οἱ µαθητές αρχίζουν να 
ανακαλύπτουν τον κόσµο του προγραμματισμού µέσα από 
δραστηριότητες που συνδυάζουν δημιουργικότητα, λογική σκέψη και 
διασκέδαση. Ένα από τα βασικά στοιχεία του προγραμματισμού που 
μπορούν να κατανοήσουν τα παιδιά είναι οι δοµές επανάληψης, οι οποίες 
τους διδάσκουν πώς να αυτοματοποιούν επαναλαμβανόμµενες διαδικασίες 
και να αναζητούν αποδοτικές λύσεις σε προβλήµατα. 


Οι δοµές επανάληψης, όπως οι εντολές "για" και "όσο", αποτελούν έναν 
διασκεδαστικό και διδακτικό τρόπο για να κατανοήσουν τα παιδιά τη 
σηµασία της ακολουθίας και της επανάληψης. Μέσα από εργαλεία όπως 
τα οπτικά προγραμματιστικά περιβάλλοντα (π.χ. 95εΓαἵςῇῃ), οἱ µαθητές 
εξασκούνται στη δηµιουργία σεναρίων όπου χαρακτήρες κινούνται, 
ζωγραφίζουν ή επαναλαμβάνουν συγκεκριμένες κινήσεις. Αυτή η εμπειρία 
δεν ενισχύει µόνο τις τεχνικές τους δεξιότητες, αλλά προάγει και τη 
λογική σκέψη, την υπομονή και την επίλυση προβλημάτων. 


Η εισαγωγή του προγραμματισμού και των δομών επανάληψης στο 
δηµοτικό σχολείο συμβάλλει στην καλλιέργεια δεξιοτήτων απαραίτητων 
για το µέλλον, ενώ παράλληλα δίνει στα παιδιά την ευκαιρία να 
πειραματιστούν και να εκφραστούν δημιουργικά. 


Βασικές Αρχές Προγραμματισμού 


Ο προγραμματισμός είναι η διαδικασία συγγραφής οδηγιών που 
επιτρέπουν σε έναν υπολογιστή ή µια μηχανή να εκτελέσει συγκεκριμένες 
ενέργειες. Οι βασικές αρχές που διέπουν τον προγραμματισμό είναι: 
1. Ακολουθία (56ο µθηςθ): 
Οι εντολές εκτελούνται µε τη σειρά που είναι γραμμένες, από την 
αρχή έως το τέλος, εκτός εάν µια εντολή ορίζει διαφορετικά. Η 
ακολουθία εξασφαλίζει τη σωστή ροή του προγράµµατος. 
2. Επιλογή (56ΙεςΜΙοη): 
Επιτρέπει τη λήψη αποφάσεων βάσει συνθηκών. Συνήθως 
χρησιμοποιούνται δηλώσεις όπως "αν (ἱΏ" ή "επίλεξε (δννΙζς[/εαςθ)" 
για να καθοριστεί ποιο τµήµα του κώδικα θα εκτελεστεί. 
3. Επανάληψη (Βοροίιίοη): 


Μια ενέργεια επαναλαμβάνεται πολλές φορές έως ότου εκπληρωθεί 
µια συνθήκη. Χρησιμοποιούνται δοµές όπως "{ογ", "ννηίιε" και "αο- 
ννηί]θ"'. 

. Μεταβλητές και Σταθερές (Ναγίαβίθς απο (οησϊαηϊς): 
Χρησιμοποιούνται για την αποθήκευση δεδοµένων. Οι μεταβλητές 
μπορούν να αλλάξουν την τιµή τους, ενώ οι σταθερές διατηρούν 
την ίδια τιµή καθ' όλη τη διάρκεια του προγράµµατος. 

. Είσοδος και Έξοδος (Ιπριῖ απ Ουϊρυῖ): 

Περιλαμβάνει την παροχή δεδοµένων στο πρόγραµµα (είσοδος) και 
την επιστροφή αποτελεσμάτων στον χρήστη (έξοδος). Αυτή η αρχή 
είναι σηµαντική για την αλληλεπίδραση µε τους χρήστες. 

. Διαίρεση και Κατάκτηση (Βεςοπιρος!τίοη): 

Τα προβλήµατα διασπώνται σε μικρότερα υποπροβλήµατα, 
διευκολύνοντας τη διαχείριση και την επίλυσή τους. 


Βασικές Αρχές Δομών Επανάληψης 


Οι δοµές επανάληψης είναι απαραίτητες για την αυτοματοποίηση 
επαναλαμβανόμενων διαδικασιών. Οι βασικές αρχές τους 
περιλαμβάνουν: 
1. Αρχικοποίηση (ΙπΙΙαΙΙζαἴΙοι): 
Ορισµός µιας αρχικής κατάστασης πριν την έναρξη της 
επανάληψης. Για παράδειγµα, ορίζουµε µια μεταβλητή σε µια 
συγκεκριμένη τιµή. 
2. Συνθήκη ((οπαἴτίοι): 
Μια λογική έκφραση που ελέγχεται πριν ή µετά από κάθε 
επανάληψη. Η επανάληψη συνεχίζεται όσο η συνθήκη είναι 
αληθής. 
3. Επανάληψη (Πογαἴῖοη): 
Το σύνολο των ενεργειών που εκτελούνται κάθε φορά µέσα 
στον βρόχο (Ιοοβ). 
4. Τροποποίηση (υρααίςϱ): 
Μετά από κάθε επανάληψη, µια μεταβλητή τροποποιείται για 
να πλησιάσει την ολοκλήρωση του βρόχου (π.χ. αύξηση ενός 
μετρητή). 


Κύριες Δομές Επανάληψης: 
Εογς 1 οορ: 
Χρησιμοποιείται όταν γνωρίζουμε από πριν πόσες φορές 
θέλουµε να εκτελέσουµε έναν βρόχο. 
Παράδειγμα: 
ΡγΙίΠοη 
Αντιγραφή κώδικα 
ΤΟΓ ἶ ἰΠ Γ8ΠΟΕ(5): 
ρ/ΠΙ(1) 
ΥΝΝΠΙΙΘ Ι οορ: 
Χρησιμοποιείται όταν δεν γνωρίζουμε τον ακριβή αριθµό 
επαναλήψεων, αλλά υπάρχει µια συνθήκη που ελέγχει τη 
συνέχιση. 
Παράδειγμα: 
ΡγΙίΠοη 
Αντιγραφή κώδικα 
ΙΞο 
Νηήεί« 5: 
ρ/ΠΙ(1) 
ΓΙΞ1 
Ρο-ΝΝΠΙΙ8 Ι οορ (ή Βορθεαϊ-υπη]]): 
Η εντολή εκτελείται τουλάχιστον µία φορά και στη συνέχεια 
ελέγχεται η συνθήκη. 
Παράδειγμα (σε ψευδογλώσσα): 
σος 
Αντιγραφή κώδικα 
ΙΞο 
Γερεαί 
ρ/ΠΙ(1) 
ΓΓΞ1 
υπ 5 
Η κατανόηση αυτών των αρχών και δομών αποτελεί τη βάση 
για την ανάπτυξη αποτελεσµατικών και αποδοτικών 


προγραμμάτων. 


Ερωτήσεις Αξιολόγησης 

1. Πολλαπλής Επιλογής 

Ερώτηση 1: Τι είναι η δοµή επανάληψης "{ογ"; 

Α. Μια εντολή που εκτελείται µόνο µία φορά 

Β. Μια εντολή που εκτελείται επανειλημμένα για 
συγκεκριµένο αριθµό φορών 

Γ, Μια εντολή που εκτελείται αν η συνθήκη είναι ψευδής 
Δ. Ένας τρόπος να αποθηκεύουµε δεδοµένα 


Ερώτηση 2: Ποιο από τα παρακάτω είναι απαραίτητο 
σε µια δοµή επανάληψης; 

Α. Μεταβλητές 

Β. Συνθήκη τερματισμού 

Γ. Είσοδος δεδοµένων 

Δ. Μια εντολή εκτύπωσης 


Ερώτηση 3: Σεποια γλώσσα προγραμματισμού 
χρησιµοποιείται η εντολή "ννηί[θ"; 

Α. Μόνο σε Ργῖποη 

Β. Σε όλες τις γλώσσες προγραμματισμού 

Γ. Μόνο σε |ανᾶ 

Δ. Μόνοσε(ς-- 


2. Σωστού-Λάθους 


Ερώτηση 1: Σε µια δοµή επανάληψης "Το", η συνθήκη 
ελέγχεται µόνο στο τέλος της επανάληψης. 

Λάθος 

Σωστό 


Ερώτηση 2: Οι δοµές επανάληψης χρησιμεύουν για την 
αυτοματοποίηση επαναλαμβανόμµενων ενεργειών. 
Λάθος 


Σωστό 


Ερώτηση 3: Μια επανάληψη µπορεί να συνεχίζεται επ’ 
άπειρον αν δεν οριστεί κατάλληλη συνθήκη 
τερματισμού. 

Λάθος 

Σωστό 


3. Ανοιχτές Ερωτήσεις 


Ερώτηση 1: Περιγράψτε τη λειτουργία µιας δοµής 
επανάληψης "ννηί[ς" και δώστε ένα παράδειγµα χρήσης. 


Ερώτηση 2: Ποια είναι η διαφορά μεταξύ της δοµής 
επανάληψης "{ογ" και της "ννηίϊς"; Δώστε παραδείγματα για 
να υποστηρίξετε την απάντησή σας. 


